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250-b (113.4-kg) 
low drag, freefall bomb 














a iooidŹ THE NEW DISC £ MAGAZINE Zowżowcoikóć 
Tester musi walczyć nieraz 
przez cały tydzień bez 
opamiętania 





BUY half-price CD>tigam 
WIN every CD3? 2 UC 


Dość opornie i powoli, ale jednak, na 
rynkach zachodnich Amiga CD32 zdobywa 
sobie coraz większą popularność. Te 
stosunkowo nowe konsole zostały dostrzeżone 
przez wydawców prasy komputerowej już dość 
dawno i stąd w pismach Amigowskich ten 
temat przewijał się dość często. Jednak 
ostatnio na rynku brytyjskim pojawiły się, aż 
trzy nowe tytuły z których każdy poświęcony 
jest w całości tylko CD32. Świadczy to dobitnie 
0 sukcesie i ugruntowaniu się nowej maszynki 
na rynku gier video. 

Dzięki uprzejmości firmy  „Hegatar 

J 0 ptakó ol żę Computing” miałem możliwość zapoznać się z 
eśli m pomiesz lu podniesie Ś zy , ©. In pierwszym numerem pisma zatytułowanego po 
przedr r jcisz gi d ' | prostu „Amiga CD32". Przyznam szczerze, że 
sama konsola CD32, którą miałem okazję 
testować wcześniej nie zrobiła na mnie 
dobrego wrażenia. Cóż zresztą mówić o ocenie 
jakiejś „maszynki do grania” skoro 


* Standard 3D0O, dotychczas reprezentowany na 

rynku jedynie przez konsolę firmy Panasonic 

FZ-1 REAL, tak naprawdę jest technologią licen- 

cyjną. Prawo do produkcji urządzeń korzystają- 

cych z tego standardu mają, oprócz Panasonica, 

również tacy potentaci jak Sanyo, AT 8 T, Goldstar 

> te z ejsze rz yśla- i Samsung. Niewykluczone, że w krótkim czasie 

właśnie gracze — z czystej ciekawości, a stan ( mów trafią na rynek alternatywne modele 3DO. 

b zechytrzyć program. W ten sp u t e Europejska premiera konsoli 3DO została na 
razie przesunięta na wrzesień. Początkowo plano- 
wano inaugurację europejską na wiosnę, ale oka- 
zało się to dla producenta planem zbyt ambitnym. 
Na razie całe siły firmy Panasonic poświęcane są 
podbojowi rynku japońskiego i amerykańskiego. 
3DO i Creative Labs prowadzą obecnie prace 
wstępne nad wewnętrzną kartą 3DO do IBM PC. 
Dotychczas w Europie dostępne są jedynie mode- 
s PSO le „amerykańskie” pracujące w standardzie NTSC. 
s A M, teżktoś +4 « Europejska premiera konsoli „Jaguar” firmy 

EH _„ posiał aaa zadęcs __ Atari została narazie przesunięta na wrzesień. Po- 

A czątkowo planowano inaugurację europejską na 
wiosnę, ale okazało się to dla producenta planem 
zbyt ambitnym. Na razie całe siły firmy poświęca- 
ne są na nasycenie rynku amerykańskiego. Cała 
produkcja do lipca została sprzedana na pniu. Ata- 





ri i IBM prowadzą obecnie prace wstępne nad we- 
wnętrzną kartą „Jaguar” do IBM PC. 
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teams from Psygnosis and Mirage to find out how they were put k 
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WORLD CUP USA '94, US Gold 


W IdC. A Ą Amerykańska firma wydawnicza US Gold powoli zdobywa sobie 
or Lp , wyłączność na gry towarzyszące wielkim imprezom sportowym. Nie 
R Ga tak dawno gra „Winter Olympics” była dzięki wygranemu przetargo- 
. wi jedyną grą, która mogła legalnie wykorzystywać oficjalną symboli- 
kę igrzysk w Lillehammer. Zbliża się druga z tegorocznych wielkich 
imprez sportowych i ponownie przetarg na wykorzystanie symboliki 
tej imprezy wygrała US Gold. Mówiąc o imprezie, mam na myśli 
oczywiście Mistrzostwa ęwiata w Piłce Nożnej, a gra nosi tytuł 
„World Cup USA '94”. W chwili, gdy piszę te słowa, gra nie jest 
jeszcze dostępna w handlu, ale to nic dziwnego. Marketingowcy z 
US Gold zdają sobie sprawę, że wybranie odpowiedniego momentu 
na premierę gry, to połowa sukcesu. „Winter Olympics” trafiła do 
sprzedaży na miesiąc przed inauguracją igrzysk, podobnie będzie 
zapewne z „World Cup”. Wiadomo już, że w grze występują repre- 
zentacje wszystkich rzeczywistych uczestników Mistrzostw i nawet 
na grupy podzielone są zgodnie z rzeczywistością. 

Gra dysponuje wysokiej klasy grafiką i dobrze dopracowaną ani- 
macją, tak że na pewno stanie się wielką frajdą dla wszystkich miłoś- 
ników „piłki kopanej”. 

Gra dostępna będzie dla następujących maszyn: MEGA-CD, 
MEGA DRIVE, MASTER SYSTEM, GAME GEAR, SUPER 
NINTENDO, GAME BOY, AMIGA, IBM PC, DC-ROM. 
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e Strategic Simulations Inc. (SSI) i TSR 
Inc. ogłosiły, że TSR nie przedłuży umo- 
wy na wyłączność z SSI. Szef SSI, Joel 
Billings oznajmił przy tym, że SSI ma już 
zespół doświadczonych autorów i zamie- 
rza mocniej wejść w rynek gier Ro- 
le-Playing. Z kolei Willard Martens, szef „= 


= sa Śl: | 
TSR wyjaśnił, że jego zespół programi- owi -— Rzeź 4 
stów zacznie wydawać nowe tytuły, już n 
pod etykietą TSR, w 1995 r. 

Umowa nie przestaje jednak działać 
natychmiast. Firma TSR zobowiązała się, 
że w 1994 r. opracuje dla SSI jeszcze 
IL EWe CID BNC YZ UZTe NBT ęfe Zi CIRA 
Dragons). Są to „Ravenloft: Strahd's Pos- 
sesion”, „Al-Qadim: The Genie's Curse”, 
„Dark Sun Il: Wake of Ravager” oraz 
„Menzoberranzan”. Niektóre z tych tytu- 
łów już się ukazały, a inne są dopiero za- 
powiadane. 

* Activision ogłosiła, że zamierza za- 
cząć produkcję i wydawanie interakty- 
wnych  dreszczowców szpiegowskich, 
przy ścisłej współpracy z Williamem Col- 
by, byłym dyrektorem CIA. Na początku 
przyszłego roku powinny ukazać się 
pierwsze tytuły z tego cyklu, równocześ- 
nie w wersjach na PC-CD ROM i Macin- 
tosha. Jak twierdzą wtajemniczeni, nowa 


Na Planecie Orzeszków Ziemnych wylądo- 
wała ekspedycja Kurczaków-Robotów. Ale 
planeta nie jest bezbronna! Dysponuje jedną 
tajną bronią, a jest nią Super Wiewiórka Ziemna 
(daleki kuzyn Chipa i Dale'a) — Mr. Nutz, która 
natychmiast rusza do walki z najeźdźcami z kosmosu. 

Taka jest w skrócie fabuła najnowszej gry platformowej firmy Ocean. Wprawdzie w 
początkowej fazie gry można odnieść mylne wrażenie, że nie mamy do czynienia z 
platformówką, a z jakąś prościutką gierką adventure adresowaną do dzieci. Jednak w 
miarę postępów w grze akcja zmienia się radykalnie i nie mamy już wątpliwości, że 
to klasyczna platformówka. 

Bohater gry jest niezwykle sympatyczny, a jego przeciwnicy też nie wyglądają zbyt 
niebezpiecznie. Sterowanie Wiewiórką ogranicza się do biegów i skoków nie jest 
więc zbyt skomplikowane. Do zniszczenia przeciwnika wystarczy wskoczyć mu na 
głowę. Natomiast Mr. Nutz ma wbudowany pewien rodzaj „nieśmiertelności”. Roz- 
wiązano to bardzo dowcipnie. Gdy bohater otrzyma trafienie, to spada jedna z 
umieszczonych u góry ekranu wiewiórczych główek symbolizujących liczbę „żyć” 
bohatera. Ale utrata ta nie jest ostateczna, główka jeszcze przez jakiś czas podskakuje 


seria gier ma mieć wszystkie cechy cha- 
rakterystyczne dla dobrego filmu, profe- 
sjonalnych aktorów, dobrą muzykę filmo- 
wą oraz ciekawe scenariusze pisane 
przez znanych scenarzystów filmowych. 

* Miłośnikom „Betrayal at Krondor” dłu- 
go jeszcze przyjdzie poczekać na następ- 
ną grę z tego cyklu. Prace nad następcą 
„Krondora” — „Thief of Dreams” zostały 
obecnie przerwane, gdyż zdaniem kiero- 
wnictwa Dynamix nie rokowały powtórze- 
nia sukcesu „Krondora”. 

* W najbliższym czasie na rynek trafi 
nowy produkt firmy SSG — „Warlords 2 — 
Scenario Builder”. Pozwoli on na dowolne 
projektowanie grafiki do „Warlords 2”, 
włącznie ze zmianą wyglądu wszystkich 
jednostek bojowych i miast, a także zmia- 
nę ustawienia wielu parametrów gry. Dru- 
gim takim pakietem tej samej firmy jest 
„Carriers At War — Construction Kit”. Na- 
bycie tych pakietów ma jeszcze jedną za- 
letę, po ich zainstalowaniu posiadana 
przez nas wersja gry oryginalnej zostaje 
automatycznie zaktualizowana do naj- 
nowszej wersji (w przypadku „Warlords 2 
będzie to wersja 1.02a). 

e Cryo Ltd, znana choćby z gry „DU- 
NE”, pracuje obecnie na zlecenie Virgin 
Games nad nową grą przygodowo-strate- 
giczną. Roboczy tytuł gry to „Lost Eden” 


(Raj utracony). Akcja toczy się w za-P- 
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Od dawien dawna nie było na PeCeta 
żadnej porządnej strzelaninki. Już powoli 
zacząłem zastanawiać się nad kupnem 
Amigi... gdy nagle zbawienie spadło pro- 
sto z nieba. Tak, wybawieniem dla mnie 
był Raptor. Jest to taka fajna gra, w której 
jest jeden określony cel: rozwalić 
wszystko, co stanie Ci na drodze. Czyli 
jak to mówią, lecisz i strzelasz. Typowa 
strzelaninka w której Twoim jedynym ce- 
lem jest rozwalenie wszystkiego i dotar- 
cie do następnego levelu. Kolejny pro- 
dukt firmy Apogee software podkreśla jej 
wysoką pozycję na rynku gier zręczno- 
ściowych. Gra utrzymana jest w stylu le- 
gendarnego już „Sviv” na Amigę. 

Wymagania sprzętowe: 

PC 386, 2 MB RAM, VGA 


po ekranie. Jeśli nasz bohater zdąży 
ją złapać, zanim ostatecznie znik- 
nie z ekranu, to główka grzecznie 
wraca na swoje miejsce, a bohater 
nie traci „życia”. Całe ryzyko pole- 
ga na tym, że podczas pogoni za 
podskakującą główką bohater 
może otrzymać kolejne trafienia... 
Gra jest sympatyczna i nieźle wy- 
konana, a jej największą zaletą jest 
to, że praktycznie można urucho- 
mić ją na każdym modelu Amigi. 


sę? Z Z:7Pe] 



















Chyba każdy miłośnik gier słyszał 


terze Molyneux. To oni byli twórcami 
słynnego „Populousa” — gry, która za ową 
każdemu dawała szansę wcielenia się 
w boga. „Trudno być bogiem” twier- 
dzili bracia Strugaccy, a „Populous” 
jedynie potwierdził tę prawdę. Dlate- 
a go tym razem Bullfrog postanowił nie- 

> co obniżyć ambicje gracza. „Jeśli pró- 
teraz spróbuj czegoś łatwiejszego” zdaje się mówić 
graczom CoŚ, o czym chyba każdy marzył w w 

kt 





cinn nnie a: Nie 
karuzel, kole- 

























m stwierdzicie, że mimo masy atrakcji, odwiedzający 
już O pa aj. Dlaczego? Ano trzeba było pomyśleć za- 
zie chętnie by coś zjedli i wypili, a poza tym każdy 
waru i A przysiadając na ocienionej ławeczce. Niestety, o 
awach także musi pomyśleć kierownik lunaparku. Budki z ham- 
rodukują masę odpadów. Tak się składa, że każdy ich klient chęt- 
ikt nie lubi bawić się wśród odpadków — musisz więc odpowied- 
anie terenu. Samo zaprojektowanie kolejki górskiej może być 
Gra nie stawia tu praktycznie żadnych ograniczeń, ale trzeba 
ni , która dzieli jazdę emocjonującą od horroru. Horror każdy 
zechce wziąć w nim udział. Trzeba również pamiętać o 
ej | konserwacji wszystkich urządzeń i o odpowiednim opłace- 
/ pracowników. Jak widać, bycie szefem lunaparku wcale nie 
a d bycia bogiem. Myślę więc, że „Theme Park” zainteresuje nie 
i tych nieco bardziej dojrzałych graczy. 
a,PC, Mcintosh 









-__ Oto kolejna znościowa, któ 
- dziwnie dał R pojawiać na PC. Tym re ra- | 
_ zem nie A jakimiś ah potworami z kos- 
b my żadnego opancerzone- | 
_ go pojazdu. Tutaj cwi odprężenia i relaksu. waż j 
z n pieskSWÓOÓA, świał bajek, gdzie razem 22 Ę 
zwiedzasz ko 







ryja młodszych odb ań orców. non ć 
Trochę denerwujący jest ten pies, ł ł * 
plącze Ci się pod nogami. Musisz na niego u ja- 

41 

żać, gdyż jeżeli jemu się dostanie, to musisz za- 
czynać etap od początku. OE jest da 

nie na maszt chorągiewek, g 

etap od ostatniej wclągniętej dok 

pieniądze, A za nie możesz w sklepie | 

wiele ciekawych rzeczy. Gra w stylu NY 


4 _ Baum”. Na koniec warto wspomnieć, że ę 
—*%4 dała firma Prestige. 0: 
h Wymagania: PC 386 VGA 1 MB na HD x% 








2 pzy Aj + 4 
żdy miłośnik gi Ń ] [ Fairy 
kiedyś o firmie Bullfrog i jej szefie Pe- HAR m i i l JAJA 
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GENGHIS KHAN II 


Dla odmiany coś z innej beczki. lepszych polityków o największych 
Zapewne dobrze wiecie kim był ambicjach. Tak naprawdę to nazy- 
Genghis Khan. Jeżeli nie, to warto wał się on Tamudżyn, a dopiero 
wiedzieć, że był on jednym z naj- później przybrał przydomek 

ć Genghis-Khan. W 1206 zjednoczył 
on wszystkie plemiona Mongolskie i 
rozpoczął podboje na wielką skalę. 


Jego państwo sięgało Chin północ- 
nych po Kałkaz i Morze Kaspijskie. P Wre To O 
Zawsze mu było mało i mało, aż w 


R Sami wiecie. No, ale nie 
będziemy tutaj opisywać jego bio- G 
grafii, a raczej nową grę strategiczną 
zatytułowaną „Genghis Khan II”. 
Dlaczego „II”? Myślę, że wśród Czy- 
telników jest wielu weteranów kom- 
puterowego szaleństwa, którzy pa- 
miętają jeszcze pierwszą część tej 
gry. Na Amigę powstała nawet 
wersja spolszczona. Tak więc, jeśli 
była „jedynka” teraz siłą rzeczy musi 
być „dwójka”. 


Coż można rzec o tym nowym pro- 
dukcie. Otóż wcielasz się tutaj w jed- 
nego z władców państwa i musisz 
podbijać nowe tereny, zdobywać co- 
raz większą władzę i posłuch. Cała 
akcja gry rozgrywa się oczywiście w 
okolicach Mongolii. Gra pracuje w 
trybie SVGA, ale za to w 16 kolorach. 
W sumie „Genghis Khan II” stanowi 
niezły kąsek dla wszystkich miłośni- 
ków strategii. Wydawcą gry jest w ko- p = POP YTOB SY OPTY CĄAN I 
ńcu nikt inny jak KOEI. Ta japońska : 
firma wyrobiła sobie już znaczącą po- 
zycję na rynku gier strategicznych. A 
Niedługo dokładny opis. 
i AB Wymagania: 


R" z— PC, 386, VGA, zajmuje 5 MB RAM. a th 
1 Gry Komputerowe 


I 
w 

1 
L. 


a 
LU 


(OUN 






"4 


EJ 
MEDIA h VISION 


NAUKA. WIEDZA sprzedaż hurtowa i detaliczna 
4UKA CUZA 


Art History Encyciopedi ada Só io iaT MASTER s.c. 
Bibles a ligion_ ispiracy l tir ul. Cybisa 4 
a? p Cata! ORA opi A 02-784 Warszawa 


tel. 644 48 47 
643 81 21 
e Jamboree fax 644 48 16 


e Atrakcyjne ceny dla 

r ia ae 5 dealerów, odbiorców 

n Gate hurtowych i sklepów. 

* Możliwość zamówienia 
dowolnego tytułu. 
e Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 
Ponadto w ciągłej sprzedaży: 
* napędy CD-ROM firm 
fAitsumi i Panasonic 
* karty dźwiękowe 
SoundBlaster 
i Gravis Qltrasound 





pr: am LE a > 
ki tt > Firma: Media VISRGR 
as JE O TULRACZE 
; i Wymagania: 386, 33 
MHz, SVGA (256 kolo- 
4 <a «x tm. i rów), 4 MBRAM, ok. 6.3 


MB miejsca na twardym 
dysku, AdLib, Roland, 
Sound Blaster, CD-ROM 
(single speed, kompatybil- 
ny zMPC1), Windows 
3.1, klawiatura, mysz 
sprzedaż: MASTĘR 
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jedną z nowszych gier firmowanych przez Psygnosis jest „Perihelion — the ia E a 
cy . Została Ona wykonana przez zespół programistów o nazwie Morbid Vision na z Pę 
stałe związany z Psygnosis. W specyficzny klimat programu Waita NE EOSOWIE AE 7 
demko początkowe (screeny obok). Całość utrzymana jest w futurystycznym stylu cy % 
berpunk, ale zasady gry nawiązują do klasycznych rozwiązań znanych z RPG. Także k zał 
fabuła osnuta jest na kanonach role-playing czyli odwiec znej walki Dobra ze Złem. + 

Siły Zła reprezentowane są tutaj przez Nienarodzonego jeszcze Boga. Mieszkańcy 
planety Perihelion wiedzieli jednak, że Zło przybędzie i byli przygotowani na tę 
ewentualność. Gdy na planetę Perihelion spadły straszliwe monstra o niewyobrażał 
nej sile, którym żadna armia nie potrafiła się oprzeć, nadszedł czas na wprowadzenie 








w życie projektu „Awakening” (Przebudzenie). A któż to miałby się przebudzić. Ano o + | ź 
właśnie tu dotykamy sedna sprawy. Dawno, dawno temu sztab naukowców | aj 
skonstruował zastęp wojowników najnowszej generacji. Twoim zadaniem graczu | z 
: ] * 
będzie wybór sześciu z nich i przeciwstawienie się siłom Zła. Gra jest dobrze zreali M 
zowana pod względem graficznym i dźwiękowym. Jeśli zaś idzie o jej złożoność i Pó a Fl 
stopień skomplikowania to jest tak pomyślana, że potrafi przykuć na długo uwagę A KĘ c + ś 
nawet marudnych graczy e 1 4 > : = 
Ek A 2- 
Niebawem zamieścimy bardziej szczegółowy opis A 
k AG: , 
Komputery: Amiga, P( h | Di > 
L t . pad 
p— ” m 4 
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Nowa gierka dla miłośników walenia po łbie i nie tylko. Pod niewin- 
nym tytułem „Elfmania” kryje się naprawdę dobra nawalanka. Urzeka 
przede wszystkim wspaniała komiksowo-cukierkowa grafika i dobra 
animacja postaci, które są dość duże i wyraziste. Także skrolowanie 
ekranu jest także płynne i nie ma tu mowy o jakimś szarpaniu ekranu, a 
krajobrazy stanowiące tło walk są wręcz cudowne. Zresztą scenerii jest 
wiele i cieszą oko zróżnicowaniem i doskonałym dopracowanie. Grafi- 
ka i animacja są największymi atutami „Elfmani”. Reszta to klasyczna 
nawalanka. Jest pięć różnych postaci z których każda walczy w swoi- 
sty dla siebie sposób. Niektóre z nich dysponują bronią, jak miecz czy 
topór, innym pozostają pięści i nogi. Oczywiście możesz walczyć z 
komputerem lub przeciwnikiem (musisz wtedy podłączyć drugi joy- 
stick). jeśli ktoś lubi tego typu programy to zabawa jest przednia. 

Ostatnio głośno było o innym mordobiciu, a miano- 
wicie „Mortal Kombat”. „Elfmania” zupełnie odżegnuje 
się od rozlewu krwi, łamania kręgosłupów, wyrywania 
serca przeciwnikowi. Jest więc całkowitym zaprzecze- 
niem „Mortal Kombat” i opisanego nieco dałej „Fran- 
ko”. Owszem po każdym celnym ciosie, pojawia się no- 
wy element na ekranie, ale nie jest to bynajmniej kałuża 
krwi, lecz niewielki pieniążek. Im jesteś bardziej sku- 
teczny w walce, tym więcej forsy uzbierasz — jak nie 
przemoc, to hazard. Też dobrze! 

Komputery: Amiga 
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jak to w londynie. 

O6r są nieruchome, tylko gdy 
wykonujemy. jakąś czynność, poj 
wia się ramke esi sekwenc 
animowana, Wszystkich animacji jest 
lącznie 45 minut. 

Oczywiście podczas Gaiej gry to) Wa> 
[zyszy, nam synteza mowy. Interfejs 
d| postacią ikonek, obra= 


poszczególne czynno= 


p m 4] — 
Ben — normalka, 











0. lokacji. Ogólnie 
c „City 20007 to 
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Combat evil in | 
London with | 

the CD- 20M ; 
adventure of a | 
lifetime! | 
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Firma Grandslam do tej pory nie była zbyt popularna. Wszystko na pewno — 
_zmieni się za sprawą ich ostatniego produktu — „Reunion”. Jest to mieszanka gry 

strategicznej i odkrywczej. - 

Jest rok 2927. Życie na Nowej Ziemi jest dostatnie, wolne od konfliktów i gło- 


du. Mieszkańcy mogą więc spokojnie poświęcić się badaniom kosmosu. Gdzieś — 
tam, w jego głębiach, znajduje się Stara Ziemia, planeta na której ponad trzysta 
lat temu wybuchła gwałtowna rebelia. W trakcie walk w przestrzeń został wysła- 
ny statek, mający ocalić resztki starego systemu. Koloniści z tego statku osiedlili 
się na Nowej Ziemi. Nie poznali jednak nigdy ani przyczyn, ani wyniku konfliktu. 
Twoim celem jest ponowny podbój Układu Słonecznego no i ponowne przy- 
łączenie Ziemi. Musisz więc budować i rozwijać nowe kolonie, rozwijać flotę 
kosmiczną i prowadzić badania naukowe. 
W sumie jest to dość udana gierka posiadająca grafikę na przyzwoitym pozio- 
mie i świetny dźwięk — na Gravisa to jest to! Miłośnicy takich gier jak „Sim City” i 
„Frontier: Elite 2” nie powinni czuć się zawiedzeni sięgając po „Reunion”. 
Istnieje także wersja na CD. 
Wymagania: PC 386, VGA, 1 MB, 22 MB HD. 
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The (iazy Rewenge 


Już niebawem ukaże się polska gra „Franko” adresowana do miłośników karate, 
ulicznych, czyli mówiąc krótko, mordobicia. Gra firmowana jest przez z 
warszawską firmę „Mirage”. Trzeba przyznać, że autorzy gry tr ękę na pu 
wiedzą „co w trawie piszczy”, a właściwie w co gra się na ś i 
„Dooma” i „Mortal Kombat” i cała burza jaka rozpętała się 
myślę tu o głosach domagających się wyeliminowania z gier 
— uskrzydliły autorów „Franko”. Tu krew się leje często i gęst 
żenie, że więcej uwagi przy realizacji gry poświęcono na efe 
na resztę. No i dobrze — Polacy nie gęsi i swego „Mortal Ko 
oglądając „Franko” nie mam złudzeń, że nie odniesie on mię 
ale może na naszym rynku troch 6. Sama akcja nie 
plikowana. Nie o to tu zres 
prawdę mówiąc głową też 
wiązuje do starych dob 
grę „Renegade”. Nie k 


i przemocy 
osi się wra- 
ie krwi niż 


joyem. Choć tak 

je chyba „cios z główki” ?. Gra na- 
ch przez legendarną już dziś 
ma przeciwnikami, mnogość 


ciosów — klasyka. Po 
można mieć pewne 
umożliwiające mi o 
wiałem mordobicie 
komputerowych ka 
ale niedościgłym w 


Pod tym względe 
chę nieproporcjona 
skokiem. Gdyby jaki 
siałby wyłamać sobi 
większego wpływu na 


uże, ale co do:ich animacji 

ami pograć sobie w gierki 

kiedyś sam czynnie upra- 

ulony jestem na animacje 

| Kombat”, „Body Blow”, 
nie stareńki „Budokan” 


dowa bohaterów jest tro- 
est kopnięcie w bok z wy- 

i wykonać taki cios, to mu- 
iście drobiazgi, nie mające 
alisz w łeb ile popadnie. Im 





więcej tym lepiej. Każd 
postaci obfitego krwawien 


zeciwnika widoczną reakcję w 
cznie skatowany, pada w kałuży 
yi i czasami efektownie powując z siebie jeszcze litry krwi. 

kowo miałem także pew o kolorystyki i scenerii gry. Wszystko 
ję takie szare, smutne i obskurne. Tam jakiś napis na ścianie, tu wala się jakiś 
m facet leje bez żenady pod ścianą. Co jest Panowie, czyżbym był w Polsce. 
o krajobrazy znane doskonale z naszych ulic i podwórek... „gdzie Gro- 
j z przepicia”. Ech, żeby jeszcze mieć takiego kumpla jak Franko! 
ko The Crazzy Revange” Komputery: Amiga 500/500+/600/1200, 1MB 
Dystrybucja: MIRAGE 









naszych Czytelni-- 
zy rozważają moż- 
ROMu. Czy to się 
opłaca? Czy na krążkach CD są gry, 
które zrekompensują ten nowy wyda- 
tek, wspaniałą grafiką, rewelacyjną 
muzyką czy też ciekawą fabułą? Te 
pytania i wątpliwości najczęściej to- 
warzyszom takim rozważaniom. 
Od kilku numerów „GK” systema- 
ZAC A CZYT UW CYC A AE OSY CYT 
na CD, ale są to raczej krótkie re- 
cenzje. Zdajemy sobie sprawę, że 
niektórych to zupełnie niezadowala. 
Postanowiliśmy więc przedstawić 
Wam kilka zdecydowanie najlepszych 
programów na CD, ale w zupełnie in- 
ny sposób. Forma tej prezentacji 
sprowadzać się będzie do tego, że 
grafika będzie tu stroną dominującą 
rZERC ge CS ECWLUEK=lJ YES 
niem całości. W przypadku gry, którą 
zamieszczamy poniżej, niejako przy 
okazji prezentacji wspaniałych scree- 
nów z poszczególnych etapów, otrzy- 
mujemy gotową instrukcję ukończe- 
nia gry. Myślę, że taka sytuacja może 
powtórzyć się przy okazji przedsta- 
wiania innych gier, ale czy to źle? 
Dzisiaj gra, która narobiła sporo 
zamieszania w CD—ROMowym świat- 
ku i przez długi czas nie schodziła z 
pierwszych miejsc list przebojów na 
CD - „Rebel Assault”. Jest ona jedną 
z pierwszych i jednocześnie naj- 
lepszych (jak na razie) gier 
CD-ROMowych. O samej akcji nie 
będę się długo rozwodził, bo jeśli 
oglądaliście filmy z cyklu „Gwiezdne 
Wojny”, to doskonale wiecie o co 
chodzi. Program nawiązuje do fabuły 
„Star Wars”, a nawet zawiera digitali- 
zowane sekwencje z tego filmu. Jest 
na co popatrzeć... 





U STYSOTIPULETZYWE) mó 








LADIES) 








Trening przed atakiem na Gwiazdę Śmierci. 


Przebić się przez osłonę TIE Fighterów. 


Lot nad powierzchnią Gwiazdy Śmierci. 


Atak na główne działo. 

By je rozwalić należy najpierw zestrzelić 
wszystkie niebieskie, zewnętrzne osłony, a na- 
stępnie wlecieć do środka i zestrzelić wszystkie 
zielone generatory. Kluczem do zwycięstwa jest 
tu szybkie rozwalanie TIE Fighterów. 


Hasło 


Ostateczny atak 

Najpierw należy przedrzeć się przez kilka dzia- 
łek, aż do momentu, gdy pojawi się Lord Vader. 
Wtedy nastąpi ostateczny lot. Należy przedrzeć 
się przez dwa pola siłowe (zestrzeliwując nisko 
położone generatory) pamiętając by przelatywać 
jak najbliżej ścian zewnętrznych, a następnie wy- 
strzelić torpedy prosto w szyb wentylacyjny 
umieszczony w podłożu. 


Hasło 


Teraz pozostaje nam już tylko oglądanie za- 
kończenia. Radzę obejrzeć je do końca. 


M Sikoraczka alias Krwawy Stempelek 


Gry Komputerowe 


is Eins, wir beginnen unseren 


Angriff. 








je się w podręczniku gracza, ale 
na oszczędność miejsca, przyto- 
go fragment końcowy, więc mo- 
ym kończy się fantazja autora, a 
rzeczywistość — realna gra. 
ujrzał przed sobą laboratorium. 
błyszczące, 


przypominało 

zny ośrodek wypoczynkowy, 
hinę wojenną. 

ał jak widoczne na mo- 

powiększa się wypeł- 

an. Powoli wyłania- 

gnstrukcji, two- 





Wymagania: PC 286/386, VGA, 512 KB RAM 
Sterowanie: mysz, joystick, klawiatura 


Karty dźwiękowe: Sound RSA Covox 


Producent: ZiP Soft Gliwice 
Autor opowiadania „Phobos”: Tomasz Mielczarski 
Cena det. 220.000 zł 


Sprzedaż: sklepy komputerowe na terenie całego kraju. 





jego rucha 
stacji materiały 
ciu masy krytycz 
boratorium...' 

To tyle jeśli idzie 
miejscu miałbym och 
jeszcze kilka fragme 


TECTRIS 


„Tectris” jest prostą, polską grą wzorowaną 
na słynnym „Tetrisie”. Jest on napisany przez 
Krystiana Sergiejewa (MC Kriss) i Tomasza 
Nowaka (T.N Soft). Dystrybutorem programu 
jest firma Mavis 8 PKTS. Nie wiem dlaczego, 
ale gdy sięgałem po tę grę, już byłem do niej 
nastawiony dość sceptycznie. Mojego nastro- 
ju na pewno nie mogła poprawić dość 
kiepska okładka i odpychającą instrukcją. No 
cóż, zainstalowałem grę i rozpocząłem zaba- 
wę. | tu mile się rozczarowałem. Program ten 
oferuje stosunkowo staranną (choć prostą) 
grafikę VGA, a digitalizowane kawałki ta- 
neczne brzmią nieźle zarówno na PC speake- 
rze, jak na Sound Blasterze i Covoxie. Cel'i 
zasady gry są proste, chyba każdy kto widział 
choć raz w życiu „Tetrisa”, wie o co chodzi. 
Należy tak obracać i przesuwać klocki, aby 
wypełnić nimi kolejne poziomy studni. Z le- 
velu na level, jest coraz trudniej. Gramy za 
pomocą kursorów i spacji. Gra zawiera pry= 


mitywny edytor plansz, prostą konfigurację i 
listę najlepszych wyników. 

Reasumując, „Tectris” jest kolejnym progra- 
mem z klanu „Tetrisa”. Grafika i muzyka nie 
jest najgorsza. Ogólnie rzecz biorąc, da się po> 
grać, aczkolwiek program w porównaniu z w 
pełni komercyjnymi produktami, nie możeni- 
czym szczególnym zaskoczyć. 

Wymagania sprzętowe nie są zbytnio wygó- 
rowane, gdyż wystarczy 286 AT z MB pa- 
mięci i kartą VGA. Na twardym dysku zajmuję 
około 1 MB, ale chodzi również z dyskietki. 

i Marci 


dystrybucja: Mavis i PKTS 
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jeszcze raz, a gdy dziewczyna zgłosi się po- Zejdź na dół i ruszaj w lewo. Zajrzyj 
nownie poskarż się, że w Twojej łazience do gabinetu fryzjerskiego (schodkami 
brak podstawowych utensyliów, takich jak w dół, obok poręczy) i podnieś z zie- 
papier toaletowy, mydło itp. Recepcjonistka mi uszkodzony sznur z wtyczką. Po- 
obieca, że zaraz coś podeśle. Aby jednak gadaj z dziewczyną (ma ona na imię 
odebrać przesyłkę musisz wyjść z pokoju Shablee) siedzącą w fotelu z prawej. 
(żelazną zasadą obsługi w La Costa jest NIE- Panienka marzy o oryginalnej sukni. 
PRZESZKADZANIE oczywiście i tej ślicznotce obie- 
wnież o t szczęśliwi. Wyjdź z salo- 
IEZO na basen. Przyjrzyj 
wodzie barkowi i 

ary, który ktoś 

„ae od bar- 








ę H h KJ 





drania na pla- 
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żącą na ławie srebrną 
bransoletę (SILVER 
SOLET) i opuść to 
iebne dla Ciebie 


miejsce. 


Uda się do )0- 
) ; I 
tieszczeń z kąpielą błot- 


e i daj jej 

piłaby nieco 

yk powącha! 

łaź wzdłuż kom- 

z pokojów stol wó- 
zwzględnie rąbnij rzeczo- 

ź do Gammie. Daj jej napój, 





Ach te baby! Tak to jest z kobietami! Za 
miast kląć, spożytkuj wysiłek machiny i na 


pełnij celulin lampę naftową (ikona 


lampy na kurek pośrodku ekranu przed 


lie wyjdź stąd — nic tu po To 
Wejdź natomiast w drzwi pierwsze z 
pogadaj z kwiaciarką. Dziewczyna 
aDy KlOŚ CNOC raz w ZYCIU olflaro 
aj jej więc kwiatek zabrany z 
zresztą też Ci da 
ej I dos męx zącej, 
ażeń sesji dosta- 
CHID). Teraz 
m pokojem i 
n (znalazłeś 
ończonej 
lodówce 
bić 
oprzez 
nu na 
lia do 
)Ć, jak 
(w 
więc i 
a, StO 
pery- 
>omina 
ient, za- 
apal 
w pło- 
ry usły- 
zmrożo 
2, braki w 


e mozna 


Czas gry mo 
eczy. | tak na 
ice położy px 

» miejsce, sia- 

e. Każ mu tylko 
toaletowego, bo 

y ego może uniemoż 
wę. Jeśli zaś posadzisz 
chwilą, potem zaś ka- 


ręki broszurę reklamow 


tegliżowa 
ści) i polecisz, aby w odpo 


sób skorzystał z kremu do dłoni, 


to również ! piej zobaczyć Sa- 


8 "| T" 


Serdecznie dziękujemy również Toma- 
szowi Gawrońskiemu z Wrocławia za 

doskonały, szczegółowy opis 

oraz: 

- Adamowi Żyle z Rybnika; 

Grzegorzowi Tybulczykowi z Opola; 

- Bartoszowi Zienkiewiczowi ze Świd- 
nicy Śl. i tym wszystkim, którzy tak 
licznie odpowiedzieli na nasz konkurs. 
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przemysłowych, gdzie jest dużo róż- 
nych towarów do kupienia lub sprze- 
dania (takim miastem jest np. Londyn). 

Kiedy jesteśmy w porcie, to LPM wy- 
wołujemy kupca, u którego można ku- 
pić lub sprzedać różne towary. Nie jest 
prawdą, że można kupować tylko ca- 
łość. Aby kupić mniejszą ilość jakiegoś 
towaru, należy PPM klikać na napisie 
HOW MUCH COSTS xxx XXX? LPM 
robimy operację wręcz odwrotną. 
Zgodnie z prawami ekonomii, gdy 
gdzieś potrzebne jest jakieś dobro, a 
my je dostarczymy, to oczywistym 
będzie, że jego cena zmaleje (popyt 
został zaspokojony). 

Jeśli mamy kilkaystatków, to klikając 
PPM na ikonie żaglowca dostajemy in- 
formacje o nich (maksymalna łado- 
wność, co jest w ładowni). Także tutaj 
zmieniamy pensje załogi i dajemy pre- 
mie. Zadowo- 


lenie _ grupy 
Twoich mary- 
narzy wi- 


doczne jest na 
twarzy symbo- 
licznego  go- 
ścia. Gdy są źli 
(na przykład 
dlatego, że nie 
dostali gotów- 
ki na czas), 
mogą Cię 
nawet wrzucić 
do morza. Trzeba więc być ostrożnym. 
Marynarze mogą również zatrzymać 
statek w porcie, gdy nie ma w nim wy- 
starczającej ilości pieniędzy, aby zapła- 
cić pensje. Trzeba wtedy dowieźć pie- 
niądze innym statkiem, bo inaczej 
okręt nie wypłynie. 

Jeśli wszystko jest w porządku, to 
można wyruszyć w morze. Klikamy 
LPM na okręcie, następnie na nazwie 
statku (również LPM), ustawiamy port 
docelowy (jak wyżej) i potwierdzamy 
PPM na porcie. Teraz trzeba kliknąć na 
dacie i statek już płynie. 

Na dole są 4 ikonki i mapa świata. 
Mapą zmienia się obszar powiększony 
na górze, dzięki czemu można zoba- 
czyć co się dzieje w innych partiach 
globu. 

Ikona pieniądza służy do zaciągania 
pożyczek, kotwica to rekordy szybko- 
ści, worek złota — Twe przychody, a 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA „WOLA” 
zapraszamy od pon. do piąt. 
w godz. 16 — 19 tel/fax 638-1209 


a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 


stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 


- książka — opcje pro- 





gramowe. 

Gra jest bardzo 
prosta w obsłudze, 
więc nie trzeba jej 
nadmiernie _opisy- 
wać. 

Teraz zajmijmy się 
stroną praktyczną, 
czyli podpowiedzia- 
mi: 

Przed otwarciem 
Kanału Sueskiego 
bardzo opłacalne są następujące tra- 
sy: 

- tekstylia z Nowego Orleanu 
sprzedać w Puerto Bello, skąd wrócić 
z kawą; 

— broń z Hamburga zawieźć do Tu- 
nisu, skąd przywieźć owoce do Lon- 
dynu; 

- kupić w 
Nowym Jorku 
maszyny, 
sprzedać je w 
Rio de Janeiro 
i wrócić stam- 


tąd z węglem; 
— w Amster- 
damie kupić 
tekstylia, po- 
płynąć do 
Puerto Bello, 
kupić kawę 
przy - okazji 


sprzedając tekstylia. Dalej popłynąć 
do Nowego Orleanu, sprzedać kawę i 
kupić bawełnę, którą sprzedać w Bar- 
celonie. 


Nowe intratne szlaki dochodzą z 
chwilą otwarcia Kanału Sueskiego. 
Wtedy możliwości zarobku jest 
znacznie więcej: 

= tekstylia z Amsterdamu sprzedać w 
Bombaju, skąd przywieźć do Londynu 
herbatę i bawełnę; 

— z Londynu przywieźć do Bombaju 
maszyny i narzędzia, skąd wrócić z ba- 
wełną lub herbatą; 

— narzędzia kupione w Barcelonie 
sprzedać w Bombaju, skąd przywieźć 
wiadomo co (bawełnę lub herbatę); 


I jeszcze trzy uwagi końcowe: 
— Mając malutki i zarazem powolny 
stateczek, nie należy kupować kakao 


* GRY TV NINTENDO 8-BIT 

oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-BIT oraz 

cartridge wymiana/spi 


POLECAMY NOWE TYTUŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM 
*NAJTAŃSZE CD W POLSCE! Ceny 160.000 — 220.000 zł (MAJ '94 


PC HOME CD 
PC ZONE CD 
MULTIMEDIA 6 CD ROM 
CD ROM USER PC TODAY CD 
AMIGA DZŁEE CD (SEGA) PC PLUS CD 
PC FORMAT CD CD ROM TODAY 
5 POWER CD 
CD POWERPLA' 


PC GAMES (HD) 


G Gry Komputerowe 


AMIGA FUTURE CD32 
PSO MUSIC CD 


MAC FORMAT CD 
Y AMIGA €D32 kz: 


Do każdego czasopisma załączany | dysk 
CD, średnio 500MB z nowymi 
programami co miesiąc! 

Dogodne formy zakupu — odkładanie, 
wysyłka za pobraniem, roczna 
prenumerata. 

Ceny mogą ulec zmianie; koszty wysyłki 
są doliczane do cen detalicznych 








czy herbaty, aby przewieźć je do Eu- 
ropy. Towary te bardzo łatwo gniją. 

- Należy pamiętać, iż w tej grze 
pieniądze trzeba wozić ze sobą i, jeśli 
np. na jakimś statku nie ma mamony, 
to marynarze nie zechcą wypłynąć z 
portu. Trzeba będzie dowieźć pienią- 
dze innym statkiem, a gdy nie posia- 
dasz takiego, to jest to koniec Twojej 
kariery. 


Gdy budujesz nowy statek pamię- 
tajj że najpierw płacisz zaliczkę — 
wtedy budowa okrętu zostanie rozpo- 
częta. Ale przed jej końcem musisz 
zapłacić resztę, inaczej pz padną 
pieniądze z zaliczki. 


Podsumowując: gra nie jest trudna, 
ale czasami trochę przynudna (oj, to 
czekanie na otwarcie Kanału). 
Oprócz tego trzeba długo i dokładnie 
myśleć. Tutaj nawet malutki błąd po- 
pełniony przez zapomnienie, może 
oznaczać koniec gry. „1869” posiada 
również pewne walory edukacyje, 
jeśli włączymy opcję „HISTORICAL”. 
Komputer podaje wtedy fakty histo- 
ryczne (np. wojna krymska) i przed- 
stawia krótki opis sytuacji. Miłego gra- 
nia, mnóstwa towarów i szmalu oraz 
połamania żagli życzy: 

m QBA 





Broń 

„” — wyrzucenie flary 

w. — wyrzucenie chaffu 

„G” — tryb walki powietrznej 
(działko) 

„I” = wybranie następnego 
dalszego celu 

„SHIFT + T” — wybranie następ- 
nego dalszego celu 

„CTRL + T” = rezygnacja z wy- 
brania celu 

„/” — śledzenie wybranego celu 
(tylko z kokpitu) 

SPACJA — wystrzelenie z wybra- 
nej broni 

„W” = wybór następnej broni 
* „Q” — wybór poprzedniej broni 

„ALT + W” — pokazanie ładunku 
(uwarunkowane objętością pamięci) 





„SHIFT + W” — wyrzucenie wybra- 
nej broni 

„CTRL + W” — wyrzucenie całe- 
go uzbrojenia powietrze—ziemia 


Nawigacja i manewrowanie 

„ł” do „5” — militarna (normalna) 
moc silnika stopniowana co 20% 

„6” do „0” — moc dopalaczy 
stopniowana co 20% 

„+” — moc silnika o stopień w górę 

„= — moc silnika o stopień w dół 

„5” — (klawiatura numeryczna) 
centruj drążek (tylko lot sterowany 
klawiaturą) 

„” — ster kierunku w lewo 

„” — ster kierunku w prawo 

„B” — włączenie/wyłączenie ha- 
mulców (przełączanie: hamulce kół 
lub aerodynamiczne w zależności 


od położenia „F” — klapy w górę/w 
dół „L” — podwozię w górę/w dół 

„A” — autopilot do punktu nawiga- 
cyjnego, automatyczny start lub lą- 
dowanie „N” — mapa nawigacyjna 


„S” — kalibrowana/prawdziwa pręd- 


kość lotu „CTRL + E” — katapulto- 
wanie się 


Ekrany wielofunkcyjne 

„C” — systemy łączności 

„D” — sprawdzenie uszkodzeń i 
paliwa 

„F8” — MFD kamery działka 

„R” — radar (tryb zależny od wy- 
branej broni) 

„K” — śledzenie pojedynczego 
celu powietrznego 

„[.„]” — powiększenie, po- 
mniejszenie (radar) 


Widok z kamer 

„F1” — kamera kokpitu (widok do 
przodu) 

„F2” — kamera podążająca za ce- 
lem 

„F3” — „F4" „F5” — kamery z kok- 
pitu w prawo, lewo i w tył 

„F6” — kamera zewnętrzna (prze- 
łącza pomiędzy celami powietrzny- 
mi) 

„CTRL + F6" — widok celów na- 
ziemnych (przełącza pomiędzy cela- 
mi naziemnymi) 

„F7” — gracz do celu/cel do gra- 
czą (przełączenie) 

„F8” — kamera działka MFD 

„F9” — kamera ofiary 

„F10” — kamera broni 





TLUEWEAEI 





ków umożliwia zabranie przez postać 
dziewięciu przedmiotów „do sakwy”. 

Ikonka ust umożliwia nakarmienie 
postaci. Nie zaniedbujmy tej funkcji, 
gdyż ma ona m.in. ogromny wpływ na 
możliwość prowadzenia walki przez 
postać. 

Ikonka oka umożliwia dokładniejsze 
zapoznanie się z trzymanym przedmio- 
tem. 

Ikona kosza — używajmy jej ostroż- 
nie, gdyż powoduje bezpowrotny 
przepadek rzeczy. 

Kliknięcie na ikonce dukatów umoż- 
liwia prowadzenie operacji pienięż- 
nych. Najlepiej przećwiczyć je same- 
mu. Wybór ikony „exit” powoduje po- 
wrót do ekranu akcji. 

W odróżnieniu od „ISHAR 1” — w tej 
grze możesz nagrywać stan gry w do- 
wolnym momencie. Życzę Wam zwy- 
cięstwa w „ISHAR 2”. 





Słońce chyliło się ku zachodowi. 
Przez okolone bluszczem okno kom- 
naty widać było zabudowania przyle- 
gające do zamku. W zmierzchającej 
dali rysował się wyraźnie masyw Mod- 
rych Wzgórz pokrytych lasami. 

Siedziałem na zydlu zasłanym mięk- 
ką, niedźwiedzią skórą. Nabierałem si- 
ły po trudach ostatniej wyprawy. Moje 
rany odniesione w walce z orkami na 
wyspie Kendorii zabliźniły się wreszcie. 

Właśnie podnosiłem do ust srebrńy 
puchar pełen przedniego wina, kiedy 
nieoczekiwanie pojawił się podskle- 
pieniem komnaty On. Obraz jego twa- 
rzy jaśniał zmiennym blaskiem i drgał 
nieustannie. Zaraz po tym w komnacie 
zabrzmiał jego starczy głos, wyraźny, 
choć dochodzący jakby z głębokiej 
studni. 

Był to ów mag sędźiwy, ten sam, za 
którego namową przemierzyłem pełne 
niebezpieczeństw ostępy wyspy Arbo- 
rei, która była pfzedsionkiem zaledwie 
do wyprawy «o Ishar. Spojrzałem na 
jego widziadło niechętnie, gdyż jego 
pojawienie się, zawsze zwiastowało 
nadciągające kłopoty. 

Teraz również w zwięzłych słowach 
wyjawił mi w czym rzecz i jakie nowe, 
groźne opresje lshar znowu dotknąć 
mogą. Jego opowieść poruszyła mnie i 
tym razem do głębi. Zaraz więc konia 
okulbaczyć kazałem i po kilku godzi- 
nach pospiesznej jazdy do morskiej 
przystani dotarłem. 

Już od początku tej przygody szczę- 
ście snadź mi dopisywało. Otóż fregata 


zacna do kursu 
na odległą wyspę 
Irvan's się sposo- 
biła, żagle po- 
śpiesznie rozwija- 
jąc. Kiedy, do ko- 
łysania fal niena- 
wykły, swoje od- 
cierpiałem, po ja- 
kimś czasie wy- 
spa |rvan's po- 
śród "mgieł i 
wichrów na hory- 
zoncie się ukaza- 
ła. 

Kapitanowi fre- 
gaty uczciwie za- 


płaciwszy, na ląd stały zszedłem i bez 
grosza przy duszy, samojeden, miecz 
goły w ręku mocno dzierżąc, na Ir- 
van's Island moją wielką przygodę roz- 
począłem. 


Wylądowawszy, naj- 
pierw czarnego rycerza 
napotkałem, co ze dwoma 
obwiesiami pospołu, jakąś 
nadobną damę pojmał i z 
pieniędzy ją grabił. Zacho- 
dząc z boków, rychłom 
obu łotrzyków do Lucyfera 
samego wyprawił, zrabo- 
wane przezeń pieniądze 
wpierwej im odebrawszy. 
Było tego niemało i jużem 
chciał grosiwo owej damie 
wrócić, jednakże onże 
czarny rycerz mieczem 
wybornie władający, krwi 
nieco mi upuścił. Musiałem więc rychło 
od obojga odstąpić, ratowanie damy 
owej na poźniej odkładając. 

Ku północnej części Irvan Island kro- 
ki swoje skierowałem. Tereny tam ma- 
lownicze, ale podmokłe wielce. Pośród 
wód niezdrowych domostwa moc tam 
stoi, wśród niego zamek wspaniały 
wzrok przyciąga. Zaszedłem tam, aby 
władającemu wyspą hołd należny od- 
dać. Władca przyjął mnie łaskawie, a z 
tego co mi rzekł zmiarkowałem, że na- 
szyjnik drogocenny został mu ukra- 
dziony. Jako, że z posiadaniem klejno- 
tu owego szczęśliwość Irvan's Island 
mocą czarodziejską była połączona, 
władca nakazał, iżby nikt wyspy opu- 
ścić się nie ważył pierwej, nim klejnot 
ów nie zostanie mu zwrócony a zło- 
dziej przykładnie ukarany. Tak oto, nie 
chcąc rozkazu władcy wyspy przekro- 





czyć, musiałem rękę do poszukiwań 
złodzieja klejnotu przyłożyć. 

Jak już wspomniałem, na Irvan's Is- 
land wody nie brakło, mimo to dziwnie 
jakoś gardło mi zaschło. Odwiedziłem 
więc parę zajazdów przystojnych. Tam 
gardło przednim winem  przepłu- 
kawszy, Świat w zgoła innych, lepszych 
barwach ujrzałem. Podróżników o no- 
winy z wyspy wypytałem, ciekawość 
swoją o losy skradzionego klejnotu 
podkreślając. Kiedym ich relacji wysłu- 
chał, pojąłem snadnie, że samojeden 
nic w tej materii nie zdziałam. Rzecz 
rozważywszy, własną drużynę utwo- 
rzyć postanowiłem, by z jej pomocą 
przeciw mocom złego czarownika 
Shandara wyruszyć. Rychło czterech 
śmiałków do niej wybrałem, za- 
dbawszy by najlepsi z przednich w niej 
miejsce znaleźli. A byli oni profesji i na- 
cji rozmaitych. 

Zaraz po tym płatnerzy najznamie- 
nitszych odwiedziliśmy i rynsztunek 
oraz zbrojny przyodziewek, jaki godzi 
się, za grosz wspólny zakupiliśmy. Za 
ostatnie monety nabyliśmy strawę, ja- 
ko, że gdy brzuch pusty, to ciało i duch 
do walki mdłe pozostają. Tobie ró- 
wnież pamięć szczególną o wyżywie- 
niu drużyny zalecam. 

Bywałych w świecie podróżników po 
gospodach wysłuchując, dociekliśmy 
niechybnie, że przebrzydły i okrutnie 
mocny płazi król — sługa Shandara — na 
wyspie grasujący, naszyjnik królewski 
bezksiężycowej nocy wykradł. Zaraz 
też do siedliska jego podążyliśmy, w 
Bagiennych Lasach części południowej 
wyspy położonego. 

Po drodze w wysokich trawach czar- 
ne pieczarki zbierając, zważcie przyja- 
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ciele — jedynie czarne, wyśmienity po- 
karm, chlebu równy — na później gro- 
madziliśmy. 

Droga do siedliska potwora z każ- 
dym krokiem trudniejszą się stawała, 
bagna coraz zdradliwsze, a żabie re- 
choty zupełnie ptasie śpiewy zastąpiły. 

Bagienny Las gęstniał, im dalej żeśmy 
jego wschodnie połacie penetrowali. Na 
domiar złego oddziały płazów ogrom- 
nych i srogo uzbrojonych, wojami 
bagiennego króla będących, nieustannie 
nas niepokoiły i ż sił wyczerpywały. 

AŻ tu w grzęzawisku okropnym, sam 
płazi król na nas napadł. Mądrze cofa- 
jąc się, krok po kroku, uzyskaliśmy to, 
że paskudnik w miejscu stanął. Na- 
tenczas łucznik mój począł z oddalenia 
szyć weń z łuku strzałami. Kiedy mu 
już sporo krwi utoczył, dwóch z nas 
coraz to z mieczami doskakując, jego 
życie obmierzłe zakończyło, własnych 
strat przy tym nie ponosząc. 

Podjąłem wiec z płaziego zezwłoka 
ów klejnot wykradziony i o świtaniu 
drużyna nasza u władcy wyspy się sta- 
wiła. Ten nas słowem podzięki obda- 
rzył i wyjechać z wyspy pozwolił. Wiel- 
ce się tym nie wysilił, bo nagrody dru- 
żynie ani mnie nie dał. Nic na to wskó- 
rać nie mogłem, przeto o czarnym ry- 
cerzu drużynie mojej wspomniałem, 
cały gniew zawiedzionej drużyny prze- 
ciwko niemu obracając. Ruszyliśmy 
więc niezwłocznie tam, gdzie go z ową 
damą poniechałem. 

Po spotkaniu z nami: rycerz ów 
wkrótce kwiatki od strony korzeni oglą- 
dał i dla swojej pełnej sakiewki całkiem 
zainteresowanie utracił. Niestety na 
krótko przed przybyciem naszym, 


czarny rycerz damę ową nożem po 
gardle okrutnie przejechał. Zanim bied- 
na oczy na zawsze zamknęła, przemó- 
wiła do mnie, naszyjnikiem, od kró- 
lewskiego jeszcze piękniejszym, mnie 
obdarzając. 

Teraz już bez przygód, do znanej 
przystani Irvan's Island dotarliśmy. 
Właśnie brygantyna smukła, mewie po- 
dobna, do podróży na Zach's Island się 
sposobiła. Tam właśnie kroki nasze ża- 
pragnęliśmy pilnie skierować. Kapitan 
brygantyny, wielce nieroztropnym się 
okazał, gdyż zażądał od nas za podróż 
góry złota, równowartość konia z rzę- 
dem stanowiącego. Kiedy się przy 
swoim upierał, daliśmy mu godną 
uczynku jego zaliczkę, po zainkasowa- 
niu której na depszym świecie się 
ocknął. 

Kliknąwszyśna mapie Zach's Island, 
brygantyną św podróż ruszyliśmy i 
morskimi /pejzażami oczy syciliśmy. 
Wkrótce dziób brygantyny o kamienne 
molo przystani Zach's Island zazgrzy- 
tał. Nasze kroki najpierw do biblioteki 
mnichów żeśmy skierowali, w prawym 
górnym rogu mapy Zach's City się 
mieszczącej. Po drodze do niej nie 
przepuściliśmy nikomu, gdyż samych 
łotrzyków, takoż napastliwych sarace- 
nów z krzywymi szablami jak i biało 
obleczone upiorki napotykaliśmy. Ich 
sakiewki pozwoliły nam niemałą fortu- 
nę nagromadzić. W starciach, z powo- 
dzeniem walkę z płazim królem naśla- 
dując, trzymywaliśmy wroga na odleg- 
łość dwóch mieczy, nigdy w nieroz- 
ważne młócenie się z nim nie wdając. 
Mój łucznik doskonalił przy tym nieu- 
stannie swe rzemiosło, a mag i kapłan 


coraz skuteczniejsze czary stosowali. 
Kiedy przeciwnik poniektóry wydawał 
się nam już słaby, kilkoma cięciami 
miecza sprawialiśmy, że mówiło się już 
o nim tylko w czasie przeszłym. 

W pewnej odległości od biblioteki, w 
środkowej części północnego skraju 
miasta, na świątynię piękną — w zaułku 
pełnym tajemniczych rzeźb i inskrypcji 
- natrafiliśmy. Kapłani tejże świątyni 
poprosili nas o pomoc w odnalezieniu 
skradzionego idola, który to występek 
= według nich — na miasto nieszczęścia 
wielkie miał sprowadzić. 

Pomni przestróg życzliwych, skrzęt- 
nie omijaliśmy zakutych w zbroje hala- 
bardników, nie szukaliśmy też zwady z 
rycerzami murów strzegących, gdyż 
rychło zmiarkowaliśmy, że skórka za 
wyprawkę nie stoi. 

Rychło zmiarkowaliśmy, że 


mieszkańcy tego miasta widać w pień 
wszystkich swoich zegarmistrzów wy- 
cięli. Myśli takowe nam to przywiodło, 
że zegary na mnogich wieżach o naj- 
mniej odpowiednich porach niespo- 
dzianie dzwoniły, do desperacji srogiej 
nas doprowadzając. 





Stara przepowiednia głosiła, że Wy- 
słannicy Losu pokonają złego Shanda- 
ra, jeśli potrafią odnaleźć drogę do 
jego kryjówki. Było to niezmiernie 
trudne i wymagało posiadania czte- 
rech części tajemnej mapy Króla El- 
fów. Pewne fragmenty przepowiedni 
pozwalały mniemać, że mapa ta znaj- 
duje się w posiadaniu mnichów - 
strażników biblioteki Świątynnej w 
Zach's City. Skierowaliśmy się na pół- 
nocno-wschodni cypel miasta i rychło 
odszukaliśmy owo miejsce. Nadzieje 
nasze jeno w części się ziściły. Mnisi 
posiadali tylko jeden fragment mapy. 
Słysząc, że chcemy uwolnić świat od 
Shandara, chętnie nam go oddali. Zna- 
leźliśmy też stary foliał o magicznych 
napojach traktujący. 

c.d.n. 
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jącymi orzechami, zejdź na sam dół. Wybijając si 
ruchomej platformy, zrzuć pierwszy z lewej orzech. 
Ustaw go tak, byś bez problemu przeskoczył przez 
wąską szczelinę prowadzącą do trudno dostępneg 
teleportu.. Teraz to już prościzna. Stań pod znakie 
trupiej czaszki i wykonaj długi skok. Spiesz się, bo 
inaczej zgniecie Cię spadająca płyta. EXIT stoi otwo- 
rem. 


Kontynuując nasz opis wspaniałej gierki „Furry of 
Furries”, dziś zamieszczamy kolejne dwa etapy. 


FOREST 

Las jest etapem typowo zręcznościowym. Jest on 
szybki, dynamiczny i niekiedy dość trudny. Stawia już 
graczowi pewne wyzwanie. 


LEVEL 1 

Natychmiast zmień się w „niebieskiego. Sprawnie 
przeskocz pancernika i kolce. Przed drapieżną 
pszczółką schroń się w wodzie. ldź w prawo. Szybko 
przeskocz przez potrzask, unikając strzałów wiszące- 
go debila. Skorzystaj z EXIT. 


IEVELB3 = 

Musisz popisać się małpią zręcznością. Idź w p 
wo, szybko i sprawnie przeskakując durne żabs 
Wespnij się na górę (na tym levelu nie warto niczego 
masakrować) i przeskocz przez słup promieniowania. 
Pędź w lewo, ile sił w nogach. Z pomocą umiejętności 
„zielonego” znowu wejdź wyżej. Przemknij międ. 
osami i ponownie dostań się wyżej (to już robi się ni 
ne). Twoim oczom ukaże się masa przeszkadzaj 
Bez paniki! Celny wysoki skok między 2 ipo 
= winieneś dobrnąć do EXIT. 


LEVEL 2 

W tym levelu należy dostać się na samą górę drze- 
wa. Wykorzystując czas, który zostawiają Ci pszczółki, 
Kiedy zamieniają się miejscami oraz umiejętności „zie- 
lonego', bezproblemowo dostaniesz się na szczyt, 
gdzie znajduje się EXIT. Tuż przed Wyjściem wartoza: 
latwić parę nachalnych pszczółek. Zrobi sięłatwiej. LEVEL 9 

ć Z pomocą liny cierpliwie i szybko podążej 

Unikaj goniącego Cię wiru, leżących potr. 
chamskiej osy. Gdy dobrniesz w 
szkadzać Ci będzie dwóch strzelająt 
kaj ich strzałów, dematerializując się 
wego końca konara, na którym znajd 


LEVEL 3 ż 
Przed Tobą dość męcząca droga. Przeskakując kol- 
ce i unikając ostrych gałązek wystających z drzewa, 
idź do końca w prawo. Spokojnie spuść się na linie, 
zaczep się do grubej gałęzi i podążaj w lewo, unikając 


Przejdź na lewą stronę i 


wnie skocz w dół i biegnij w prawo. Zeskocz na dół i 
do końca w lewo. Złap kamień liną i przyciągnij 
jeb Teraz wróć na kc startu i SR do 


'kając przeszkody (zapadnie), dojdź do kwasu. 


Stań nad brzegiem kwasu, odbij się raz, poczym 
ciskaj przez cały czas „fire” i przeleć przez kwas. 
eskocz na dółi idź w lewo, A 


LEVEL 5 


__ Zeskocz na dół i „żółtym” adas balowa, 1 


k. To spowoduje, że piasek będzie się sypał na dół. 
r do teleportera, który 
st na górze. Następnie teleportuj się. Teraz zeskocz 

dół i przesuń „zielonym” klocek. Zeskocz na sam 


dół i przesuń następną blokadę, po' W a> 


gi dojdź do EXIT. 


go. i 
który zapadnie się. Teraz ponownie wsko! 


leportera i i przenieś się. Teraz wskocz na wyższą j pół- 


i dojdź do ściany po lewej stronie. Na dr 
ieniu od ściany musisz sobie trochę poskakać. Ka: 


-_ mień spadnie, aty będziesz mógł go dociągnąć do te- 


Teraz ponownie przeteleportuj się i v 
ami na piasek. Całą operację należy powtó- 
cim kamieniem. Teraz za pomocą liny w 
ewo. Znów wspinaj się na gó 






























Rozbujaj się, w odpowiednim mome: 
a powinieneś skończyć ten przyspa 
level. 


żarłocznych piranii. Wykonaj celny skok między mię: 
sożerne kwiatki, a potem następny — do EXIT, 


LEVEL 4 

Wybijając się z liścia doskocz do wysoko położone- 
go konara. Zabij upierdliwego owada i, unikając przy- 
tłustego ptaszka, zawieś i podciągnij się na prawym - 
końcu wiszącej nad Tobą gałęzi. Musisz działać szyb- 
ko! Gdy zacznie on opadać, musisz uskoczyć tak, aby 
Cię nie zgniótł. Teraz, z pomocą „zielonego, bez 
większych problemów dostaniesz się do EXIT. 


LEVEL 10 
„Zaczynasz ten poziom i widzisz roje wredny 
* sa. Powybijaj ich tyle, byś mógł się bez trudu 
ruszać. Przejdź przęz słup promieniowania, zyskując 
linoskoczka. Odbijając się od kulki, którą wyrzuca 
tający zwierz, bez trudu zdołasz 0 coś zaczepić się 
ną: "Dzięki temu przeskoczysz wysoki krzak, nast 
| me nie trzymięsożerne kwiaiki i droga do piramid stoi ot- 
LEVEL 5 ; p worem. Dopiero tam dostaniesz prawdziwy wycisk. 
Następny bardzo wie level. Wejdź na liść i 5 


Rozwalaj i wazony dotąd, aż znajdziesz KE eji 
"na górę, kluczem otwórz zamek. „Zielonym” 
-górę i pójdź w prawo. Teraz na samą górę. 


stań na samym jego początku. Uformuj „żółtym” duży PYRAMID sz ominąć trudne pułapki, aby dostać > 
pocisk i Tozwal owada:zagradzającego. Ci drogę. Je- = = które estpolwą stronie 
żeli dobrze stoisz, kamień nie.powinien Cię trafić, LEVEL 1 


LEVEL9 SH 
Uciekaj szybko w lewo przed toczącą się kulą. . 


więc następny spory pocisk przeznacz na nienasyco- 


|dźw prawo, omiń pułapkę, „zielonym! wdrap się ne , „ja 
ną piranię. Liść spokojnie zleci, a Ty komiortowo Ze- 


górę i i wciśnij przycisk. Teraz zeskocz na sam.dół, idź 


jdzieszdoEXi. wiewo. Uważaj na pułapkę przy trupiej główce, Tuteż skocz na dół, przepłyń basen i ponownie zesKocz I 
wciśnij przycisk. Idź w prawo: czerwonym” przegryż dół. Teraz „żółtym” zapal pochodnie. Gdy wyparuje 
LEVEL 6 się przez Ścianę. Wejdź o półkę wyżej izrzuć kamień _ woda, wróć do basenu, który uprzednio przepłynąłeś 


Idź w prawo. Kolce przeskocz z rozbiegu. Podska- 
kując i napierając z całej siły w prawo, unikniesz po- 
dmuchu stojącej obok wielkiej paskudy. Musisz wyko- 
nać długi i wysoki skok, aby ją przeskoczyć. Teraz 
biegnij szybko w prawo i uderz z całej siły w stojące 


na dółi przepchnij go do  teleportera. a przegryź się „czerwonyfn” przez ścianę. Teraz BW 
Przeteleportuj go, po czym zepchnij go do kwasu. jąc ge dojdź do EXIT. i 
Następnie przeskocz na półkę po lewej stronie. Wtedy - m 
spadnie kamień, który też trzeba doprowadzić do tele- 
portera i zepchnąć do kwasu. Teraz wejdź na niego i 


LEVEL U 
„Żółtym” strzelaj dotąd, aż zfiiszczysz wzi og- 


drzewo. Spadnie owoc, od którego możesz się wyso- dopłyń na nim do EXIT. niki. Zejdź na dół i skieruj-się'w lewo. Omijając „prze- 
ko odbić i dostać na wyższy konar. Tam spokojnie idź szkody dojdź do kamienia. Musisz go przesunąć i ze- 
w lewo, wykiwaj ptaszka i po zapadającym się moście LEVEL 2 skoczyć na dół. Dojdź do przycisku poi go. Wróć 


przejdź do EXIT. ię _ Zejdź na sam dół — najpierw idź w prawo, a przy 
' ostatnim wycięciu w suficie podwieś się „zielonym i 
poczekaj, aż przetoczą się dwie kule. Potem idź do ko- 
 fca w prawo. Zeskocz na dół. biegnij szybko w lewo, 
tak żeby nie dogoniły Cię kule, ale uważaj bo na ko- 
ńeu jest pułapka (jak w filmie „Indiana Jones”). Pono- 


tą samą drogą i idź do EXIT. - 

"GN - EB _ > 
= Marcin Węcławek 

M Marek Węglowski 

E Michał Bakuliński 

Koka „Amiga, PC i 


LEVEL 7 k 

Nigdzie się nie teleportuj, tylko z pomocą jeżdżącej 
kupy trawy dostań się na górę. Skacząc po platfor- 
mach nad kwasem i szybko przemykając pod spada- 


; „i 
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UWAGA! 
KONKURS 
DLA STAŁYCH 
CZYTELNIKÓW. _ JEŚLI 
ZBIERZESZ TRZY KOLEJNE 
KUPONY KONKURSOWE  BĘ- 
DZIESZ MIAŁ SZANSĘ NA ZDOBYCIE 
ATRAKCYJNYCH NAGRÓD. 


KONKURS 


W ostatnich czasach konkursy stały się bardzo modne i chy- 
ba nic w tym złego, że ludziska chcą się bawić, a przy okazji coś 
wygrać. Poczynając od.tego numeru „Gier Komputerowych” 
różnorodne konkursy zagoszczą na stałe na naszych łamach. 
Jeśli zaś idzie o nagrody, to będziemy starali się, aby z numeru 
na numer były one coraz bardziej atrakcyjne i żeby było ich co- 
raz więcej. Jak na pismo o grach komputerowych przystało, 
większość nagród będą stanowiły właśnie programy komputero- 
we, a Co najciekawsze, uczestnicy konkursów sami będą mogli 
wybierać tytuły z puli którą przygotujemy do każdego konkursu. 
Dzisiejszy konkurs jest prościutki, ale nagród jest dość dużo i 
myślę, że każdy będzie tu mógł znaleźć coś dla siebie. 

Dużo cenniejsze nagrody przeznaczyliśmy dla naszych sta- 
łych Czytelników. Trzeba będzie uzbroić się w cierpliwość i na- 
być trzy kolejne numery „GK”, zebrać trzy kupony konkursowe, 
nakleić je na kartę pocztową i wysłać na adres redakcji. Kupon 
konkursowy Nr. 1 znajdziecie w tym numerze! 

Listę nagród dla stałych Czytelników przedstawimy w kolej- 
nym wydaniu „GK”. Zapraszamy do udziału w zabawie i zachę- 
camy do lektury następnych numerów „Gier Komputerowych”. 


Rozwiązanie konkursu Prima Aprilisowego 

W numerze 4/94 „Gier Komputerowych” zamieściliśmy arty- 
kuł zmyślony — „wyssany z palca”. Waszym zadaniem było od- 
nalezienie go i przesłanie nam kartki pocztowej z prawidłowymi 
odpowiedziami. Dziękujemy za tak liczny udział w konkursie. 

Lipnym artykułem okazał się „SMELL BLASTER” za- 
mieszczony na str. 32. 

Wśród prawidłowych odpowiedzi rozlosowaliśmy pięć joystic- 
ków Quick Shot. Nagrody wylosowali: 

1. MARIUSZ KOWALCZYK, PUŁAWY — IBM PC 

2. SEBASTIAN BUJAK, GORZÓW WLKP. — AMIGA 

3. RADEK BODYCH, WARSZAWA — AMIGA 

4. MACIEJ MAJEWSKI, DZIWNÓW — IBM PC 

5. KRZYSZTOF IZMER, WARSZAWA (nie podałeś typu kom- 
putera, prosimy o kontakt) 

Zwycięzcą gratulujemy. Nagrody wyślemy pocztą. 


KONKURS 

Należy prawidłowo odpowiedzieć na 3 pytania, a odpowiedzi 
— koniecznie na kartce pocztowej, wysłać na nasz adres. Gdyby 
któreś pytanie wydawało Wam się zbyt trudne, podpowiem, że 
jeśli dokładnie przeczytacie ten numer, na pewno znajdziecie 
rozwiązanie. A więc do dzieła — oto pytania konkursowe: 

1. Podaj producenta gry „CRITICAL PATH”. 

2. Jaki tytuł nosi najnowsza gra polskiej firmy MIRAGE. 

3. Podaj nazwę firmy, która opracowała serię „ISHAR” 

Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą prawidłowe roz- 
wiązania, rozlosujemy następujące gry komputerowe: 

— MEGA HOT — 8 GAMES COMPILATION PACK — C64 

— PINOMANIA + JANOSIK — AMIGA 

— FRANKO = AMIGA 

— IMPERIM GALACTICA — PC 

— ZESTAW 10 GIER NA CD-ROM PC 

Oczywiście, żeby uniknąć takiej sytuacji, że np. posiadacz 
Amigi dostaje gry na PC-ta, prosimy oprócz odpowiedzi, dopi- 
sać jakim sprzętem dysponujesz i który program (zestaw) wy- 
bierasz w przypadku wygranej. Dodatkowo rozlosujemy 5 joy- 
sticków i 10 Mouse Padów. 


Nagroy do konkursu ufundowane zostały przez: 


e „MIRAGE”, Warszawa, ul. Abrahama 4, tel. 671-77-77 
e „MASTER”, Warszawa, ul. Cybisa 4, tel. 643-81-21 


© Gry Komputerowe 





















Cześć! 
NA POCZĄTEK ZNÓW 
ZŁA WIADOMOŚĆ. NIESTETY NASZA 
RUBRYKA, JESZCZE W TYM NUMERZE, NIE 
ZWIĘKSZYŁA SWOJEJ OBJĘTOŚCI. MOŻE NA- 
STĘPNYM RAZEM? ZOBACZYMY, ALE DOŚĆ GA- 
DANIA I DO ROBOTY. DzisiAJ GARŚĆ SZTUCZEK, 
POWIEDZMY NATURY OGÓLNEJ TJ. KODY i POD- 
powieozi. 
|, JAK ZWYKLE GORĄCO POZDRAWIAMY 

s 2 ZA WSZYSTKICH, KTÓRZY DO NAS NAPISALI, A / 

5 SZCZEGÓLNIE STENCHEK'A Z ŁAP i Ź 
MARKA SZUBERTA Z ZIELONEJ GÓRY. 
Do NASTĘPNEGO SPOTKA- 
NIA! 


TIPS 8 
ICKS 
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TRE LOST DUTCHMAN MINE (Amiga) 


3D POOL (Amiga) 


ZANY GOLF (Amiga) 


CANNON FODDER (Amiga) 


OPERATION STEALTH (Amiga) 


INDEX 3455364 
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CZY WIESZ, ŻE MOŻESZ JESZCZE 
NABYĆ INNE WYDAWNICTWA 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 
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CD-ROM TEAC CD50SCSI 
_*SOUND BLASTER PRO 
* SOUND BLASTER 16 MULTI CD 
* SOUND BLASTER 16 SCSI-2 
* GRAVIS ULTRASOUND 1 MB 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna: Podane ceny zawierają podatek VAT Sprzedaż detaliczna: 
04-506 Warszawa * : D.H. "KAMIONEK" 1p 
ul. Minerska 73 tel./fax 12 g Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową Warszawa ul.Kinowa 19 
pon.-pt. godz. 9.00-16.0( za zaliczeniem pocztowym godz. pon.-pt. 13.00-20.00 





